




















































































































































































































































































































































































































の ScanCutシ リ ー ズ（https://www.brother.co.jp/
product/cuttingmachine/special/index.aspx）を利用
してきた。6年生の経験者の3名はすでにカッティ
ングマシンを経験していた。かつてSRと IRは手
書きのキャラクターを切り出そうとした際に、切
り抜きの形の設定がうまくできなかったことか
ら、思い通りに切り出すことができなかった。
　1年前はEVAシートを切り抜いて、切り抜いた
ものはめこんで成形していたが、今回は素材の違
うポリプロピレンのシートを使っていたため、思
い通りにコントロールすることが難しかった。児
童たちは、それぞれ相談して、切り抜いた形を当
てはめたり重ねたりして、しおりを作ることにし、
これまで使ったことのなかったラミネートを導入
して、制作する工夫が見られた。
図6　ラミネートのセットする児童たち
3.7． ブレッドボードでの電子工作とカッ
ティングマシンでの工作
　これまで、亀井ゼミの2018年度卒業生の堀田遥香
が描いたブレッドボードの解説シートと、アフター
スクールの学生サポーターもつとめた2019年度卒業
生藤田美紀が3年時に大学祭で出展したワーク
ショップ「ひかりのいろあわせ」のプログラムがあっ
た。これは、クリアファイルを切り出しポリプロピレ
ンのシート素材にしてカッティングマシンで箱に加
工し、LEDで発光する仕組みをつくったブレッドボー
ドを納めてランタンをつくるワークショップである。
児童たちが取り組んできたカッティングマシンと、
新たにブレッドボードを使った電子工作に取り組む
教材として、当該ワークショップを援用し実施した。
　電子工作では、堀田の解説シートを渡し、最初に
LEDには極性があり、電池と繋げて光ることを確認
した後、電流の流れを制限する抵抗器を説明した。
児童たちは各々ブレッドボード上でのLEDと電池
ボックスの配置のデザインし、抵抗器で配線した。
　LEDと電池ボックスとをつなぐ抵抗器を抜き
差しすることで、スイッチの代替としたが、以前
制作したことを思い出した経験者の IR，SRから
スイッチが欲しいと要望があった。
　ブレッドボードはスイッチをつけることを含め
て2回挑戦した。SRはできるだけたくさんLED
を装着するチャレンジをした。結果的に3個の
LEDをつけることができた（図7）。
図7　できる限りLEDをつけるチャレンジ
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　過去に経験のある児童は、以前に取り組んだこ
とがあるため作り方を知っていることを話し、未経
験の児童につなぎ方のコツを伝えたりし、それぞれ
の作品が出来上がるのを支援していた。児童Eは1
回目の制作で仕組みを理解し、欠席のため翌週に
初めてブレッドボードに取り組む児童Mの制作の
際、詳細を説明しながら一緒に制作するなど、教
え合い学び合う姿が連続していることを観察できた。
　藤田の「ひかりのいろあわせ」では、セロファン
の利用や、シェードにあたる部分にシールやマスキ
ングテープで飾り付けをすることを想定していた。
　今回の6年生は、切り出したシートをさらに
カッティングマシンの初期設定で用意されている
型抜きを使って、ランタンシェードを部分的に切
り抜いて作品に仕上げたり（図8）、自分でカッ
ターを使って小さな窓をたくさん切り抜いたり、
マスキングテープと組み合わせたシェードに加工
したりと、それぞれのランタンを制作していた。
図8　完成したランタン。中にブレッドボードと
LEDを光源とした明かりが見える
3.8．ツリーのデザインを考える
　カッティングマシンの挑戦が一通り終わった
後、クリスマスに向けて、ツリーに飾り付けをし
たいという児童からの希望をヒアリングし、どん
なツリーをイメージしているのか、どんな飾り付
けをするつもりなのかを聞き取った。最初は口々
に、自分の身長と同じぐらいの大きなクリスマス
ツリーをイメージし、事前にLEDの事例として
見せていた、LEDワイヤーライトチェーンを巻
きつけるイメージを持っていた。
　実際に児童たちのイメージを描画するよう促し
た。当初はどれも1メートルを超えたサイズを指定
していた。描いているうちに、EやMが、自分の机
の上に載るサイズも欲しいという希望が出てきた。
　指定の大きなツリーを準備することが難しかっ
たことから、まずは、EとMの希望から、彼女た
ちがフリーハンドで描いたイメージ図をトレース
し、大学のレーザーカッターでアクリルを切り出
し、実際の10分の1サイズの模型を準備した。
図9　レーザーカッターでアクリルを加工
　準備したアクリルの模型を見て、児童たちは、ど
のツリーが自分の描いたものかを理解した。実際に
作られたものを見て、明らかに反応が異なっていた。
描いたものが形になることが理解できたためか、2回
目はずっと丁寧にデザインを始める児童たちの姿が
観察された（図10）。実践者が準備しなくても、定
規が必要になることや、指示したサイズで大きさが
想像と異なってくることなども理解した模様だった。
　ただし、児童たちにとって、最初に切り出され
たアクリルは、あくまで試作品で、自分たちが気
に入ったものではなかったためか、持ち帰ること
はしなかった。
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図10　定規を使って丁寧に描く様子
3.9．オリジナル基板ではんだづけに挑戦
　12月7日、電子工作として、明るさを感知してひ
かる仕組みづくりにCdSセルを使った「くらいとあ
かるい」基板を使い、初めてのはんだづけに挑戦した。
　この基板は2014年のあいちワークショップギャザ
リングでランタン作りをする際に、加藤良将助手（当
時・椙山女学園大学文化情報学部）が制作した基
板である。（図11）部品構成がスイッチ、抵抗器2
種（330Ω・1kΩ）、5mmLED、トランジスタ、可変
抵抗器、CdSセル、電池ボックスと少なく、はんだ
づけ初心者でも短時間で完成できる。
　児童たちは、CdSは光の強度で抵抗値が変化す
る電子部品で、光を感知して、周囲が暗いと
LED光ることを理解し、制作した。
3.10．ネコ基板MarkⅠを作る
　12月の残りの2回をかけてネコ基板MarkⅠを
制作した。1回目のはんだづけで自信をつけたこ
ともあってか、事前に「金属がとけるのが楽しい」
などのはんだづけに前向きなコメントがあった。
　まず完成品をみせて、今回作成するネコ基板も
「くらいとあかるい」と同様、明るさを感知して
LEDが点灯し、光り方も切り替えられることと
伝えた。3年前に制作した児童もいたが、制作し
たことのない児童が大半だった。「キーホルダー
だと、夕方や夜に外歩きする時に使える」など仕
組みを理解し使い方を提案する発言もあった。
　ネコ基板は基板のカラーを選ぶのも楽しみの一
つとなっている。白・黒・赤・青・黄色・緑・紫
と7色の基板から、それぞれ好きな色を選択した。
　ネコ基板は、ネコの鈴に部分に3mmのLED1
つと、ネコの目の部分に5mmLED2つが配置され
ている。（図12）
図12　ネコ基板MarkⅠ　回路図
　最初にLEDの色を確認するための電池を配布
し、5mmのLEDの色を決めるように促した。児
童たちが選んだ目の色の基準は、自分のお気に入
りのキャラクターをイメージした色や、自分の「推図11　初めてのはんだづけ　完成品
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しキャラ」と同じ目の色にしたいと、こだわりを
持って色を探すことになった。
　SRは猫の目をオッドアイにしたい希望があり、
種類が足りず、2回目に持ち越しとなった。他にも、
「透明な黄色のLEDが欲しい」「濃い紫色のLED
が欲しい」「茶色や黒のLEDが欲しい」など、
LEDや光についての認識よりも、色へのこだわり
が強いリクエストであった。LEDでは黒や茶色の
ものがないこと、紫色も色が薄いことを伝えた。
1回目の取り組みでは、色の組み合わせを考える
のに30分必要だった。通常のワークショップでは
全ての工程を30分程度で実施していたネコ基板制
作も45分を2回に分けて実施することになった。
　1回目2回目を通じて、これまで使ったことのあ
るスイッチ、抵抗器など、順番に確認しながら配
布し制作した。誰一人失敗することなく制作する
ことができ自信が持てたようである。また目の色の
違いで光り方が違うことも、児童自身が発見して
いた。それを解消するため、拡散カバーを重ね付
けするなど工夫も見られた。これらは完成後すぐ
に記録素材として、撮影協力がなされた（図13）。
3.11．タブレット端末を用いた活動
　メディア室で活動していた3―5年生は、昨年か
ら導入したマインクラフトの世界での活動に取り
組んだ。
　昨年までは、タブレット端末でのアプリの更新
やネットワークの接続など、実践者や学生サポー
ターへの問いかけが多かったが、特にネットワー
ク接続などについては1度理解すると、児童たち
同士で解決するようになり、対策した上でもつな
がらない場合に質問するように変化していた。
　6月当初はZoomで繋がった遠隔サポーターと
のコミュニケーションもあったが、同じタブレッ
ト端末で複数のアプリケーションを立ち上げるの
は難しく、Zoomへの接続は次第に少なくなって
いった。また、現地でのサポーターがいることや、
児童同士での協働もあり、ワールドを共有して、
そこで活動することに楽しさを見出していること
が観察される。5年生は、チームに分かれて、建
築物を制作し対決するなど、独自のルールを作っ
て面白くなる工夫をしていた。
図14　パーティションで区切られても声を掛け合い、
同じ世界を共有する児童たち
　一方で、3年生の複数の児童たちは、3Dプリン
タやカッティングマシンなど、自分たちが初挑戦
するものづくりに取り組んでいた。
　以前であれば、こうした別の児童たちが取り組
図13　完成したネコ基板。目の色と基板の色の組
み合わせは児童たちが選んだ
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んでいることは、それぞれが同じ空間で観察し合
うことができた。しかし、今回は隣接してはいた
が、6年生の活動が見え難い状態であった。新し
いことに取り組む際には、それで何ができるかを、
別のことをしながら児童たちがサーチしていた
が、パーティション越しにそれを共有することが
難しいこともわかった。
　とはいえ、下級生が下校前に「何をしている
の？」と6年生に問いかける場面も観察された。
同学年同士の会話では、どちらかというと支援さ
れることが多かった児童が、その際に自分なりに
言語化して説明しており、作りながら学ぶ6年生
自身の理解と成長を知ることができた。
４．コロナ禍以降のものづくりの
　　教材と支援のあり方
　今回、コロナ禍でうまれた「新しい生活様式」
によって、アフタースクールだけでなく、単発の
イベントでのワークショップなども含め、子ども
たちとともにものづくりをし、協働し学び合う場
の作り方を、改めて設計し直す必要にせまられた。
オンラインでのワークショップも企画・開催され、
今後のあり方は、まだ試行錯誤の最中にあると考
えられる。
　アフタースクールは、現時点では、オンライン
での開催はなく、子どもたちとマスク着用だが
Face to Faceが可能な環境で行っている。6年生は、
デジタルな機械は使いつつも、デジタルを意識す
ることなく、ツールや仕組みとして理解し、もの
づくりをしていた。お互いに目と目は合わせなく
ても、手を動かしながら、たわいない話をする時
空間を共有したり、お互いにそっとサポートし合
うなど、これまで当たり前にあったことは、対面
だからこそできることだと観察からわかった。
　2020年度のデジタルクリエーションの教材で、
これまでの実践者らと学生サポーターが開発した
ものづくりワークショップのプログラムや、過去
のワークショップで利用した教材を活かした活動
となった。特に6年生は、タブレット端末がない
中での活動になった。教材のストックがあったか
らこそ、タブレット端末の有無に関わらず児童た
ちと相談し、過去の経験と今の要望とを組み合わ
せて活動できた。
　6年生はデジタルファブリケーションや、電子
工作で、完成品や模型など手に取るものが見えて
から、クリエーションにつながっていた。また、
レジンやラミネーターなど、新たな素材や道具を
組み合わせることも挑戦していた。これをサポー
トすることで、実践者自身もものづくりをする際
の基礎的な知識の重要性に気づき、道具の準備な
ど再検討することになった。ものづくりワーク
ショップは機材に依存する部分が大きいが、機材
のバリエーションを担保することで挑戦ができる
ことも明らかとなった。これまでの映像制作は、
タブレット端末がない環境では実施することが困
難で、それに依存したワークショップであること
が改めて認識された。
　アフタースクールでも、現地と遠隔でそれぞれ
学生サポーターがいたが、機材の関係もあり、現
地の学生サポーターが、ミンスキーのいうインプ
リマ（ミンスキー　2020）としての役割を果たし
ていた。オンラインコミュニティーにおけるメン
ターのあり方（ミンスキー　同）でも指摘されて
いるように、オンライン上のメンターの役割はよ
り注目される。現地とオンラインのアレンジメン
トやハイブリッド化によって、今後さまざまな関
係性の構築を模索したい。
　児童たちもコロナ禍での休校期間中、暇な時間
を、持て余したようだ。その間、動画サイトで映
像を楽しみ、手芸などで手を動かすなど、暇つぶ
しで行っていたことが、次のクリエーションに繋
がっている様子も見られた。「おうち時間」がも
のづくりにつながるような情報発信ができること
も今後の課題としたい。Kawaiiに特化した電子工
作に関する書籍や女子にフォーカスした乙女電芸
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部など参考に、教材のアーカイブ化も今後の展開
の中で取り組んでいきたい。
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